


































































1915).   Este   concepto   deriva   de   «computación   ubicua»   (Weiser,   1991),   que   es   la   integración   de   la
informática en el entorno vital de las personas. El término “ubicuo” está relacionado con la noción “en




conocimiento  global,   instantáneo  e   interconectado   (Vázquez­Cano,  2015),   facilitado  por   la   tecnología
ubicua, que provoca la interacción entre personas y objetos, englobando desde los dispositivos móviles
hasta   las   redes  sociales  pasando por  otras  menos  populares   (Specht,  Tabuenca,  & Ternier,  2013).  El
aprendizaje ubicuo es beneficiario directo del uso de dispositivos móviles en los procesos de enseñanza­
aprendizaje (Specht et al., 2013). En la actualidad, si la sociedad está envuelta en ellos tanto en tareas
cotidianas,  como profesionales  y  de  ocio,   con personas  conectadas  entre   sí  de  manera  virtual,   sería
oportuno implementarlo como recurso en los procesos formativos de diferentes ámbitos educativos. Sin
embargo,   la escuela sigue sin apostar por estas  tecnologías,  abundando el aislamiento de la realidad







de   llevar   a   cabo   el   proceso   de   enseñanza­aprendizaje,   modificando   la   relación   de   profesorado   y
estudiantes, y resituando la ubicación del aprendizaje, tanto dentro como fuera del aula.
Dentro del campo de la Educación Física, diversas investigaciones estudian el potencial educativo
que supone integrar   tecnologías,  emergiendo resultados como el  desarrollo  del   trabajo autónomo,   la





















ubicuo,  así   como analizar   los  nuevos  procesos   formativos  generados  a   través  de   la   implementación
tecnológica. La investigación se centra en la formación inicial de maestros/as y, posteriormente, analiza
el período de prácticas de magisterio. Aquí sólo nos centraremos en el desarrollo del estudio de caso
dentro   del   contexto   universitario.   Explicaremos   cómo   durante   el   proceso   se   han   utilizado   diversas


















Mixto   de   triangulación   concurrente   en   la   recogida   de   datos,   análisis   e   interpretación   (Hernández,




Miguel   Delibes   (Universidad   de   Valladolid),   en   los   Centros   Escolares   de   Educación   Primaria   y   en







GSIC­EMIC2)   a   lo   largo  de  27   sesiones,  durante  más  de  54  horas  de  observación.  Las  herramientas
tecnológicas   que   utilizamos   para   los   procesos   de   recogida   de   datos,   así   como   en   el   análisis   e
interpretación fueron los siguientes programas: Nud*ist Vivo, software de análisis cualitativo que nos
permitió   gestionar   los   datos   (Bazeley   &   Jackson,   2013)   y   categorizar   todas   las   observaciones,   las
entrevistas y las preguntas abiertas de los cuestionarios,  para después exportarlo a un Excel; Google
Drive   para   la   difusión   y   creación   de   los   cuestionarios;  CSCL­EREM   (Evaluand­oriented   Responsive
Evaluation   Model)3,   herramienta   cuya   finalidad   fue   apoyar   el   proceso   evaluativo   en   programas   de


































perder   el   sentido   de   los   objetivos   que   se   perseguían   en   la   misma.   La   asignatura   tuvo   un   carácter
obligatorio, constando de 6 ECTS, dividiendo su carga lectiva en teórica­ práctica (en el aula ordinaria y
gimnasio del campus Miguel Delibes), y de manera práctica (en diferentes espacios naturales del entorno
cercano y  lejano –  aula  naturaleza).  Realizamos un análisis  de contenido,  de  la  guía didáctica  de   la
asignatura que se impartió en el Grado, centrada especialmente en los propósitos de la misma, en los
bloques   de   contenido   y   en   la   metodología,   centrada   en   un   aprendizaje   basado   en   proyectos.   Esta
metodología   posibilitó   que   el   alumnado   trabajara   cooperativamente,   adquiriera   responsabilidades,








qué  posibilidades existen a  la  hora  de programar actividades.  Las plataformas  GLUEPS­AR  (Muñoz­
Cristóbal et al., 2014) y Learning Buckets (Muñoz­Cristóbal, 2015), permitieron la introducción de diversas
situaciones de aprendizaje  ubicuo a través  de Moodle,  herramientas  web 2.0   (Google Drive,  Facebook,
Twitter, Picasa, etc), y apps de Realidad Aumentada (Junaio4), (Figura 2).
3.2. Etapa 2: TIC y aprendizaje ubicuo en la Universidad




urbanos   y   montaña)   y   otros   espacios   (casa,   calle,   etc.)   núcleos   y   ejes   esenciales   del   aprendizaje,










temáticos,   se   desarrollaron   actividades   con   implementación   tecnológica,   favoreciendo   el   proceso










el   recorrido   que   pensaban   que   habían   realizado   y   lo   compararon   con   el   registrado   en  Runkeeper,
evaluando en el momento la trayectoria realizada. La creación de los códigos QR se realizó a través de los












La   implementación   tecnológica   se   realizó   en   una   jornada   de   senderismo   en   la   que   algunos   de   los
objetivos fueron profundizar en torno a las características del senderismo, sus materiales, espacios, etc.,
obtener   recursos  para   la  organización de  actividades   educativas   de  ocio  en   la  naturaleza,  así   como
conocer y valorar la diversidad natural, cultural e histórica del Parque Natural de la Montaña Palentina,









Dentro   del   bloque   el  campamento   educativo,   el   alumnado   tuvo   tareas   asignadas,   tales   como
coordinación   de   transportes,   materiales,   manutención,   pernocta,   pagos,   actividades   didácticas
transversales, ambientales y de animación etc.. El desarrollo de actividades se realizó durante dos días en
el medio natural, donde llevaron a cabo actividades de orientación, piragüismo, senderismo, y otras de












posibilidad era  a   través  de  información geoposicionada  (a   la  que se accedía usando aplicaciones  de











con  dos  colegios  diferentes,   en   la  que   participaron  escolares  de  primer   y   tercer   ciclo  de   Educación
Primaria, respectivamente, y estudiantes universitarios. El propósito de las mismas fue el de posibilitar












veían en  la  cartografía  y  a  través  de  Realidad Aumentada.  De manera  común en todos   los  bloques
temáticos, hubo apps que favorecieron la comunicación y la información entre personas, aportando más
valores  didácticos  a   la  propuesta,   como  fueron   las   redes   sociales  de  Facebook  y  Twitter,  un  blog,   la




























como   Conocimiento   del   Medio,   Historia,   Patrimonio   o   Geografía,   produciéndose   una
interdisciplinariedad que ha incrementado la riqueza de la asignatura (ver por ejemplo [FocusD] en Tabla
2). 
La   implementación  tecnológica  en  el   área   de  EFMN,  a   través  de   las  distintas  herramientas  y
aplicaciones,  han apoyado un aprendizaje dentro y fuera del  aula,  en cualquier lugar y en cualquier
momento   («anywhere,   anytime»)   (ver  por  ejemplo   [FocusA]   en  Tabla  2).  La  presencia  del  aprendizaje
ubicuo  ha  estimulado  que  alumnado y  docente  realizaran y  crearan actividades  en otros   tiempos  y
espacios   educativos   (casa,   parques,   etc.),   uniendo   el   ámbito   formal,   informal   y   el   no   formal,
produciéndose  de esta  manera  una  formación permanente  (ver  por  ejemplo  [FocusB]  en Tabla  2).  El
alumnado ha sido partícipe activo del  aprendizaje ubicuo generado.  Aparte de que las herramientas
tecnológicas  han  facilitado  esta   conexión entre  espacios,   tanto   físicos   como virtuales,  el   contenido  y
metodología que se ha seguido en la asignatura ha facilitado este hecho (ver por ejemplo [EntA] en Tabla




































En esta  categoría,  hemos profundizado en  la  evolución formativa  tanto del  profesor  como del







en  la  utilización herramientas   tecnológicas,  ha   ido desenvolviéndose  progresivamente,  además  de   ir
incorporando nuevas herramientas en el diseño educativo (ver por ejemplo [Ent] en Tabla 3). 
En referencia  a   las  problemáticas  que han emergido  durante   las  sesiones,  en  primer   lugar,   la
mayoría   han   sido   de   carácter   puramente   tecnológico:   fallos   de   las   aplicaciones   y   herramientas,
dificultades con la cobertura, la batería, la velocidad de datos, etc. (ver por ejemplo [CuestB] en Tabla 3).
A pesar de estos incidentes, las sesiones se han llevado a cabo perfectamente, superando los obstáculos
acontecidos.   En   segundo   término,   ha   habido   dificultades   externas,   tales   como   falta   de   luz   que
imposibilitaba la lectura de los códigos QR. En tercer lugar, problemáticas relacionadas con el alumnado
y la asignatura, como han sido principalmente falta de preparación y descarga previa de las aplicaciones
























En   este   apartado   hemos   explorado   el   método   llevado   a   cabo   y   su   incidencia   en   el   trabajo
colaborativo a raíz de la inclusión de las tecnologías ubicuas en el diseño educativo. El docente ha llevado
a cabo un aprendizaje basado en proyectos, realizando un aprendizaje constructivo, vivencial, partiendo
de   los   conocimientos   adquiridos   por   el   alumnado,   donde   la   tecnología   ubicua   ha   favorecido   el
aprendizaje significativo en el alumnado y en consecuencia, en la interiorización de los contenidos. El





































































diseño   educativo   realizadas   puedan   ser   llevadas   a   cabo   en   otras   etapas   educativas   y/o   en   otras
asignaturas.   El   alumnado   de   EFMN   ha   mostrado   preocupación   por   la   posible   realización   de   estas
actividades en Educación Primaria,  debido a  la   falta de recursos  existentes  en  los Centros  Escolares,
































Mostramos en este apartado las  principales  conclusiones  con la  intención de  iluminar  nuestro
issue,  que  es   ¿cómo repercute   la  ubicuidad en  el  proceso  de  E/A  en  EFMN  a   través  de  VLE,  RA,
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